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Hacia una nueva era de los videojuegos japoneses. Superando el “valle inquietante” 
con Devil May Cry 5
Claudia Bonillo Fernández1 
Resumen. Desde sus inicios a mediados de los años setenta, la representación de la figura humana ha sido una constante 
en los videojuegos, habiéndose invertido mucho esfuerzo en desarrollar sistemas que permitan acercarlos lo más posible 
a las personas, un campo en el que la industria nipona ha sido pionera. Si bien la continua mejora de las tecnologías es 
deseable en una industria en constante evolución como es la de los videojuegos, ya que teóricamente permite ofrecer una 
mejor experiencia a los usuarios, esta tendencia hacia una representación fotorrealista de la figura humana ha dado lugar 
a un problema de escala global: muchos de los personajes de los videojuegos nos resultan inquietantes debido a que caen 
dentro del bukimi no tani genshō, conocido como ‘fenómeno del valle inquietante’ en español, término que alude al rechazo 
instintivo que suele provocarnos un ser artificial que imita la apariencia humana. En este artículo se pretende analizar el 
concepto del “valle inquietante” aplicado a los videojuegos nipones, analizando Devil May Cry 5 como estudio de caso 
que ha logrado superarlo, o está muy cerca de hacerlo, demostrando así que, gracias a su capacidad de trabajo e incesante 
renovación, Japón sigue estando a la vanguardia de la industria de los videojuegos.
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[en] Into a New Era of Japanese Video Games. Overcoming the “Uncanny Valley” 
with Devil May Cry 5
Abstract. Since its beginning in the mid-seventies, the representation of the human figure has been a constant in video games, 
and a great deal of effort has been invested in developing systems that bring virtual characters as close to people as possible, a 
field in which the Japanese industry has been pioneer. Although the continuous improvement of technologies is desirable in an 
industry in constant evolution such as the video games one, since it theoretically allows a better experience to users, this trend 
towards a photorealistic representation of the human figure has given rise to a problem on a global scale: many of the characters 
in video games are disturbing to us because they fall into the “bukimi no tani genshō”, known as “uncanny valley phenomenon” 
in English, a term that alludes to the instinctive rejection provoked by an artificial being that imitates human appearance. This 
article aims to analyze the concept of the “uncanny valley” applied to Japanese video games, analyzing Devil May Cry 5 as a 
case study that has managed to overcome it, or is very close to doing so, thus demonstrating that, thanks to its work ethic and 
relentless improvement, Japan remains at the forefront of the video game industry.
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1. Introducción: descubriendo el valle inquietante
En 1970, Mori Masahiro (pref. Mie, 1927), fundador de la empresa Robocon y Presidente Emérito de la Robotics 
Society of Japan (日本ロボット学会),2 publicó en la revista Energy3 el artículo “Bukimi no tani”4 en el que, 
1 Universidad de Zaragoza; claudiabonfdez@gmail.com
2 Kawaguchi, J. (2011).
3 Título de una PR shi (PR誌) o “revista de relaciones públicas”, término que en Japón se aplica a revistas publicadas por empresas para dar a conocer 
sus avances y promocionarse teniendo, por tanto, poco aval científico. Energy, editada por la empresa petrolera Esso Standard Sekiyū (エッソスタ
ンダード石油), actual JXTG Energy, desde abril de 1964 a diciembre de 1974 es una de las más conocidas. www.sogensha.co.jp (2008).
4 En los autores japoneses de cuyo nombre no se ha encontrado una transcripción oficial se incluyen los ideogramas del nombre entre paréntesis. 
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basándose en su experiencia trabajando con prótesis como profesor de robótica del Tokyo Institute of Technology (
東京工業大学), explicaba cómo la relación entre la apariencia humanoide de los robots, o de los seres artificiales 
en general5, y la afinidad que las personas sentían por ellos no seguía una función monótona creciente, es decir, 
una mayor humanidad de la máquina no implicaba una mayor identificación con ella. Mori propuso que, aunque 
inicialmente la similitud de las máquinas con los seres humanos suscita una mayor empatía, llegado a un porcentaje 
cercano al cien por cien dicha avenencia cae en picado provocando por el contrario una sensación de extrañeza y 
malestar, denominando esta depresión en la gráfica con el término de “valle inquietante”, siendo las razones que 
provocan este cambio de percepción poco claras6. Las observaciones de Mori, publicadas en una época en la que 
todavía no se fabricaban robots con apariencia humana7, no llamaron la atención hasta 20058, año en que el concepto 
fue mencionado en una de las ponencias de la IEEE Robotics and Automation Society International Conference 
on Humanoid Robots9. Desde entonces, la teoría sugerida por Mori que, debido a la naturaleza divulgativa de la 
revista no llegó a demostrar científicamente y que, dada su naturaleza subjetiva10, ha contado con detractores11, ha 
sido explorada y corroborada desde muy distintos enfoques, incluido el de la neurociencia12, la psicología13 y, más 
recientemente, los videojuegos14. A pesar de la polémica que le rodea, el “valle inquietante” es un factor que se 
tiene en cuenta al valorar los gráficos de este medio de entretenimiento digital15 lo que, combinado con la solidez 
de los estudios que lo apoyan y la percepción personal que se tiene de este fenómeno, nos han llevado a utilizarlo 
como punto de partida para nuestro estudio. La novedad de la presente línea temática de investigación, sin embargo, 
dificulta la consulta de textos académicos convencionales, por lo que se ha recurrido a la consulta de fuentes online 
consideradas de prestigio dentro de la comunidad del desarrollo de videojuegos y de los game studies. De hecho, el 
análisis del valle inquietante resulta especialmente relevante en este ámbito ya que, según la teoría de Mori, la gráfica 
que lo modela se radicaliza cuando el humanoide artificial se mueve16. Los videojuegos, por tanto, con la constante 
interacción del jugador con el personaje virtual en continuo movimiento, se han enfrentado desde sus inicios a 
representar con naturalidad la figura humana cruzando este profundo valle, como veremos en el siguiente apartado.
2. Creando al humano perfecto. La industria de los videojuegos y la innovación tecnológica
Podemos localizar el origen de la industria17 de los videojuegos18 en el lanzamiento del simulador de tenis en dos 
dimensiones PONG (1972), desarrollado por la empresa americana Atari, en el que el jugador controlaba una línea 
vertical contra la que chocaba la pelota y que representaba al tenista. Desde el punto de vista de los gráficos, el 
primer avance hacia la representación de imágenes figurativas sería el sprite, que utilizaba la unidad más pequeña 
que podía manejar el ordenador, el píxel, para crear imágenes estilizadas de conceptos complejos19 y en los que la 
ejecución en serie representando distintos momentos de un mismo gesto daba apariencia de movimiento. Debido a 
las limitaciones gráficas, derivadas de la restringida memoria de las máquinas recreativas de la época, este tipo de 
5 Entre los ejemplos que Mori menciona encontramos una muñeca de bunraku, una máscara de Noh, peluches y zombis. Ibidem.
6 El propio Mori sugería en su artículo que este malestar se debía al parecido que estos seres artificiales tenían con los muertos, atribuyendo el rechazo 
de las personas a un instinto primitivo de autoconservación. Ibidem. Posteriormente, han ido surgiendo otras teorías relacionadas con la traición de 
unas expectativas iniciales o el cuestionamiento de la propia identidad. Tinwell, A. / Grimshaw, M. / Williams, A. (2011): 328-329.
7 Se considera que el término “robótica” fue mencionado por primera vez en la historia Liar! de Isaac Asimov publicada en 1941, aunque los primeros 
robots no empezaron a fabricarse hasta los años cincuenta. www.computerhistory.org (2019). El primer robot humanoide, sin embargo, no se cons-
truiría hasta 1973, el WAseda roBOT-1, aunque a pesar de tener forma humana (dos brazos, dos piernas, torso, cabeza…) seguía manteniendo su 
apariencia mecánica. Hubo un salto cualitativo en el diseño de robots humanoides en los años noventa y principios de los dos mil, siendo Cybernetic 
Human HRP-4C en 2009 de los primeros robots que imitaba la apariencia y comportamiento humanos. Yoshida, E. (2019): 143-146.
8 El profesor Mori fue invitado a participar, pero debido a otros compromisos no pudo asistir. Kageki, N. (2012).
9 McDorman, K. F. (2005): 399.
10 Tinwell, A. / Grimshaw, M. / Williams, A. (2011): 328-329.
11 Uno de los principales opositores de esta teoría, el diseñador de robots David Hanson, defiende que algunos robots humanoides resultan atractivos 
para el público y que tienen el potencial para convertirse en la escultura del siglo XXI. Además, sostiene que pueden ser útiles para entender la 
inteligencia social. Hanson, D. / Olney, A. / Pereira, I. A. / Zielke, M. (2005): 30-31.
12 Braun, M. (2019).
13 Wang, S. / Lilienfeld, S. O. / Rochat, P. (2015).
14 Schneider, E. / Wang, Y. / Yang, S. / Potsdam, S. (2007).
15 D’Argenio, A. M. (2018).
16 Mori, M. (2012).
17 La invención del concepto de videojuego se atribuye al ingeniero americano de origen alemán Ralph H. Baer en 1951. Donovan, T. (2010). En los 
años sesenta empezarían a crearse los primeros videojuegos experimentales en ordenadores de los laboratorios de universidades y corporaciones, 
llegando al público general con la creación por Nolan Bushnell de las máquinas recreativas que funcionaban con monedas, lo que permitió rentabi-
lizar el desarrollo de videojuegos. Wolf, M. J. P. (2008): 29.
18 Desde el comienzo de los game studies, ha existido controversia sobre la definición de los videojuegos, debido a su rápida evolución y al amplio 
rango de tecnologías que involucran. Idem: 3-7. El investigador Nicolas Espósito, por ejemplo, propone una definición general: “A videogame is 
a game which we play thanks to an audiovisual apparatus and which can be based on a story.” Esposito, N. (2005): 2. En un intento de concretar 
la definición, unos años más tarde las profesoras de la University of Victoria (Canadá), Kathy Sanford y Leanna Madill definirían los videojuegos 
como “Games that use electronic systems (either personal computers or video game consoles) and involve interaction with a user interface to ge-
nerate visual feedback on a video device”. Ferdig, R. E. (2009): 355. Una definición más reciente, sin embargo, incluye el mercado móvil: “Video 
Games: Also called computer games or digital games, refers to a variety of interactive games played on different display platforms, for example 
gaming device, television, or mobile device”. Li, J. (2019): 497.
19 Sherrod, A. (2008): 32.
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representaciones abstractas se mantendrían durante la década de los setenta en juegos tan diversos como el shooter20 
Missile Radar (1973), en el que se manejaba un misil, el “juego de marcianitos” Space Invaders (1978), en el que se 
utilizaba el cañón de una nave espacial, o el fenómeno mundial de origen nipón Pac-Man (1980), en el que la falta de 
realismo del Comecocos protagonista no le impidió convertirse en uno de los personajes más famosos de la historia 
de los videojuegos21. En esta época es donde podemos situar las primeras representaciones de la figura humana en 
este medio, concretamente en videojuegos de Atari del género de deportes, como Basketball (1978), o shooters como 
Outlaw (1978), en los que se fueron sustituyendo las figuras geométricas que representaban al jugador por formas 
humanoides construidas mediante rectángulos22. Caricaturizado, pero más identificable que los ejemplos destacados 
hasta ahora sería Jumpman, protagonista del videojuego de la compañía nipona Nintendo Donkey Kong (1981), un 
fontanero italiano que posteriormente alcanzaría fama mundial bajo el nombre de Mario23. Junto con estos juegos 
también proliferaron aquellos pertenecientes al género de aventuras de texto24 que, ambientados con frecuencia en 
sociedades distópicas25, tenían como protagonista a las personas, como A Mind Forever Voyaging (1985), aunque 
sólo en unos pocos casos incluían su representación, y nunca de forma interactiva, por ejemplo las ilustraciones 
compuestas por píxeles del juego Fahrenheit 451 (1984), secuela de la novela de Ray Bradbury del mismo nombre26. 
Durante esa década y la siguiente, la difusión del CD-ROM, y con ellos los primeros avances en gráficos CGI 
(computer-generated imagery)27, así como el auge del género de aventuras gráficas (evolución de las de texto)28, 
impulsarían la representación realista29 de la figura humana utilizando fotografías y dibujos digitalizados30, aunque 
estas técnicas obligaban a utilizar imágenes estáticas que entorpecían la jugabilidad31.
El siguiente hito en la representación de la figura humana en los videojuegos sería Prince of Persia (1989)32, de la 
desarrolladora americana Brøderbund, considerado el primer juego que utilizaba uno de los sistemas predecesores de 
la captura de movimiento, la rotoscopia, técnica de animación en la que se calcan imágenes tomadas de filmaciones 
de actores reales para lograr una mayor naturalidad en los personajes animados, o virtuales en este caso33. Gracias a 
ella los movimientos del protagonista alcanzaron una fluidez desconocida hasta el momento.
La década de los noventa vería la aparición de los gráficos 3D34 con el videojuego americano de la Segunda 
Guerra Mundial Wolfenstein 3D (1992) que, a pesar de no ser el primer juego tridimensional, sí fue el responsable 
de popularizarlos35. Gracias a esta nueva tecnología los personajes dejaron de ser una secuencia de imágenes para 
tener su propio esqueleto, lo que permitía reproducir una gama de movimientos más amplia y con mayor naturalidad. 
Fue gracias a esta novedad que pudieron empezar a desarrollarse las primeras aplicaciones lúdicas de la captura de 
movimiento, llamada motion capture en inglés o simplemente mo-cap, que puede definirse como “[…] the process of 
recording a live motion event and translating it into usable mathematical terms by tracking a number of key points 
in space over time and combining them to obtain a single three-dimensional representation of the performance.”36 El 
origen de esta técnica se remonta a los años ochenta, durante los que se utilizaba principalmente para la investigación 
médica y militar37, siendo aplicada por primera vez a un videojuego en Virtua Fighter 2 (1994), de la compañía 
japonesa Sega38. La variante más utilizada39 en la actualidad es la optical motion capture, en la que se sitúan reflective 
markers (“marcadores brillantes”) en el traje de captura de movimiento, especialmente en zonas móviles como las 
articulaciones, que permiten a las cámaras enviar la posición de dichos puntos al ordenador, trasladando así los 
movimientos de la persona al modelo 3D;40 la misma técnica, aunque con marcadores más pequeños, puede utilizarse 
para registrar los gestos de la cara, así como guantes para los movimientos de las manos41.
La evolución natural de la captura de movimiento son los digital double, también conocidos como virtual actor, 
que no sólo integran los movimientos digitalizados de un actor en un modelo CGI creado por ordenador, sino que 
son una copia virtual (más o menos exacta) del mismo. Aunque en el cine se lleva experimentando con esta técnica 
20 “Shooter games are a broad action genre in which the player shoots enemies or targets as a primary gameplay mechanic. This can be from any 
perspective.” www.mobygames.com (2020a).
21 Silverstein, J. (2011).
22 Wolf, M. J. P. (2001): 95.
23 Latson, J. (2015).
24 Wolf, M. J. P. (2001): 82-83.
25 Puede que influidos por el cine de esta temática popular en la época: Santos, A. (2019).
26 Farca, G. (2018): 84.
27 Wolf, M. J. P. (2008): 121-125.
28 Bollmer, G. (2019).
29 Mark Wolf, profesor del Departamento de Comunicaciones en la Concordia University Wisconsin sugiere que la aspiración de los videojuegos por 
conseguir gráficos realistas se debe a un deseo de llegar al nivel alcanzado por el cine y la televisión. Wolf, M. J. P. (1997): 12.
30 Bollmer, G. (2019).
31 Wolf, M. J. P. (2008): 241.
32 Idem: 243.
33 www.computerlanguage.com (2019).
34 Sherrod, A. (2008): 9.
35 Wolf, M. J. P. (2008): 156.
36 Menache, A. (2000): 1.
37 Mündermann, L. / Corazza, S. / Andriacchi, T. P. (2006).
38 Suzuki, Y. (鈴木裕) (2013).
39 Para un listado de los tipos de captura de movimiento véase: Berezina-Blackburn, V. (2016).
40 Una explicación más detallada de estas técnicas puede encontrarse en: www.creative-assembly.com (2018).
41 Menache, A. (2000): 28-29.
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desde los años noventa42, no ha sido hasta la primera década del siglo XXI cuando la tecnología ha avanzando lo 
suficiente para combinar los dobles digitales con la interacción que caracteriza los videojuegos, siendo uno de los 
primeros ejemplos Beyond: Two Souls (2013), protagonizado por Willem Dafoe y Ellen Page43. Esta tendencia ha 
ido en aumento en los últimos años, siendo cada vez más los actores de Hollywood que prestan su rostro y dotes de 
actuación a la industria de los videojuegos44. Algunos de los ejemplos más célebres son la aparición de Keanu Reeves 
en Cyberpunk 2077 (2020), de la desarrolladora polaca CD Projekt Red, o el polémico Death Stranding (2019) del 
desarrollador japonés Kojima Hideo, en el que han participado los actores Norman Reedus y Mads Mikkelsen, entre 
muchos otros.
Podemos apreciar, por tanto, cómo la continua mejora de estas tecnologías, desde las cámaras del tamaño de 
pequeños frigoríficos en los años noventa, pasando por los programas comerciales que pueden adquirirse en la 
actualidad en el mercado45, llegando hasta al desarrollo de software que digitaliza los movimientos en tiempo real46, 
ha pavimentando la senda hacia los juegos hiperrealistas que disfrutamos hoy día.
3. A la vanguardia de los videojuegos: Capcom y su saga Devil May Cry 
Una de las desarrolladoras que lleva en el mercado desde prácticamente la concepción de los videojuegos es Capcom, 
abreviatura del término capsule computer47, que celebró su cuarenta aniversario en 2019. Fue creada en mayo de 
1979 en la ciudad de Matsubara (pref. Osaka)48 bajo el nombre I.R.M. Corporation con el objetivo de desarrollar y 
vender máquinas electrónicas de videojuegos, estableciéndose en junio de 1983 bajo su nombre actual49 con el nuevo 
propósito de producir software, estrenando poco después su primera máquina recreativa operada con monedas, Little 
League (1983). Capcom no tardaría en expandir su área de influencia: dos años después fundarían CAPCOM U.S.A., 
con sede en California encargada de distribuir sus productos en Estados Unidos, seguida en 1989 por su sede en 
Reino Unido y en 1993 por CAPCOM ASIA en Hong Kong, convirtiéndose en una de las compañías de videojuegos 
niponas que más tempranamente alcanza proyección internacional. En los dos mil Capcom seguiría manteniéndose 
a la vanguardia de las nuevas tendencias introduciéndose con éxito en el mercado móvil estableciendo CAPCOM 
INTERACTIVE50, finalizando el año fiscal 2019 con algunos de los mejores resultados de los últimos tiempos51.
Capcom es también la autora de varios títulos que se han convertido en hitos de la historia de los videojuegos52. 
Ya uno de sus primeros lanzamientos, Ghosts ‘n Goblins (1985), es considerado uno de los juegos más difíciles53. 
Unos años después, Street Fighter II (1991) marcaría un antes y un después en el género de peleas54 gracias a 
la incorporación de un gran número de personajes con fortalezas y debilidades bien definidas y, sobre todo, 
a la introducción del sistema de combos. Seguidamente, Capcom redefiniría el género del survival horror55 con 
el lanzamiento de Resident Evil (1996), el primer juego 3D de la compañía que destacó, precisamente, por sus 
gráficos y el diseño de los enemigos56, lo que les permitió introducirse en el mercado cinematográfico mundial57. 
Otras franquicias famosas de la desarrolladora nipona incluyen Onimusha (2001), que ostenta el Premio Guinness 
al primer juego de PlayStation 2 que llegó a vender un millón de copias58, la serie RPG de éxito mundial Monster 
Hunter (2004) o la saga ambientada en el Japón feudal Sengoku Basara (2005), la cual ha contado con numerosas 
colaboraciones con gobiernos prefecturales59 y museos60.
42 www.ukessays.com (2018).
43 Gallagher, J. (2015).
44 Shanley, P. (2019).
45 www.creative-assembly.com (2018).
46 Takahashi, D. (2016).
47 “[…] This was a phrase symbolic of an internal company objective to create a new gaming experience that would exceed that of rival personal 
computers […]. The ‘Capsule’ segment of the CAPCOM name was based on 2 key concepts: ‘a container packed to the brim with fun’ and ‘a desire 
to create securely packaged games to decrease the rapid expansion of pirated materials’.” www.capcom.co.jp (2019a).
48 En la actualidad, la sede principal sigue estando en Osaka, aunque ahora tienen varios edificios en la capital que les sirven de oficina. www.capcom.
co.jp (2019b).
49 De septiembre de 1981 a junio de 1983 el nombre de la empresa principal era SANBI y el de la subsidiaria Japan Capsule Computer. Ibidem.
50 Esta empresa fue fundada en 2006. Posteriormente, en 2016, Capcom reorganizó la parte de su negocio dedicada al desarrollo de aplicaciones 
móviles creando Capcom Mobile. Ibidem.
51 www.capcom.co.jp (2019c).
52 Ronaghan, N. (2012).
53 Langshaw, M. (2015).
54 Houghton, D. (2008).
55 “Survival Horror games drop the player in a horror setting where survival against usually supernatural enemies is made difficult by sparse distribu-
tion of weaponry and ammunition and often a more realistic approach of the protagonists physical capabilities. The goal of these games is usually 
to escape the hazardous situation and trying to survive.” www.mobygames.com (2020a).
56 McFerran, D. (2016).
57 www.capcom.co.jp (2015).
58 www.guinnessworldrecords.com (2019).
59 El personaje inspirado en el señor feudal Date Masamune ayudó a la revitalización de su prefectura de origen, Miyagi, durante las elecciones gu-
bernamentales. www.capcom.co.jp (2009). El mismo personaje también ha formado parte de las campañas promocionales de la policía de Osaka. 
www.police.pref.osaka.lg.jp (2019).
60 www.saitama-rekimin.spec.ed.jp (2007).
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Dentro de estas franquicias icónicas61 desarrolladas por Capcom se incluye Devil May Cry62, pionera del género 
hack-and-slash63 con una fuerte presencia internacional64 que sigue las aventuras del caza-demonios Dante y su 
familia en un mundo contemporáneo alternativo. El padre de la serie es Kamiya Hideki, director de la saga Resident 
Evil, al que se le encargó dirigir una cuarta entrega de este survival horror más centrada en la acción65. Durante 
su desarrollo, sin embargo, las mecánicas de juego se distanciaron tanto de las de la serie principal que decidieron 
crear una IP aparte, dando lugar al lanzamiento de Devil May Cry (2001) para PlayStation 2, que supuso uno de los 
mayores éxitos de la compañía en críticas66 y en ventas67. Algunas de las novedades que se introdujeron fueron la 
carismática personalidad del protagonista, el combate aéreo68 y, especialmente, el sistema de estilo, según el cual 
el jugador obtiene puntos si derrota a los enemigos utilizando secuencias de combos no repetitivas y evitando daño 
“personal”69. En el extremo opuesto70 tenemos la segunda parte, Devil May Cry 2 (2003), en la que el cambio de 
director y un desarrollo plagado de problemas71 dieron lugar a una entrega oscura que introducía pocos cambios 
respecto a la anterior. La compañía se redimiría con Devil May Cry 3 (2005), considerado todavía por muchos como 
el mejor de la saga72, una precuela que recuperaba el tono desenfadado del juego original, e incluía una historia 
compleja con escenas cinemáticas de alta calidad a la vez que perfeccionaba el estilo de combate esbozado en los 
títulos anteriores73. La primera entrega para la nueva generación de consolas, Devil May Cry 4 (2008) introduciría 
a Nero, sobrino de Dante, como nuevo protagonista, cambiando con ello el tono establecido por sus predecesores y 
creando opiniones encontradas entre los aficionados74, aunque se aprecian mejoras en la jugabilidad que justifican 
sus excelentes ventas75. En un intento de recuperar la irreverencia que había caracterizado sus entregas más exitosas, 
Capcom encargó a la desarrolladora nipona Team Ninja hacer un reboot76, dando lugar a DmC: Devil May Cry 
(2013), un juego alejado de la saga principal tanto en estética como en jugabilidad que dividió a los fans77, a pesar de 
su moderado éxito en el mercado78. La franquicia volvería con toda su fuerza en PlayStation 4 con Devil May Cry 5 
(2019), ganador en la categoría Best Action Game de los Game Awards 201979, una continuación de la saga familiar 
combinada con una vuelta a los orígenes en lo que respecta a las mecánicas de juego que no ha dejado indiferente a 
nadie80.
4. Hiperrealismo vs. jugabilidad: las técnicas de Devil May Cry 5
Devil May Cry 5 ha supuesto la renovación de una saga clásica, así como el resurgir de Capcom tras años de 
estancamiento81. El éxito a nivel mundial de esta nueva entrega se debe a la conjunción de muchos factores, entre 
los que podemos citar los nuevos y atractivos personajes, una historia que apela a los aficionados de siempre a la vez 
61 Además de los videojuegos, la saga Devil May Cry incluye otros productos como cómics, manga, anime y crossover en distintos medios con otras 
series de la compañía, además de ediciones y colecciones especiales de los videojuegos de la serie principal. www.devilmaycry.fandom.com (2020).
62 Puede encontrarse más información sobre la historia de los distintos videojuegos que componen la franquicia en su web oficial: www.capcom.co.jp 
(2019e).
63 “Games with hack and slash gameplay focus on combat with hand-to-hand weapons as opposed to guns, even though the presence of guns as 
additional weapons does not exclude the use of the genre. […]”. www.mobygames.com (2020a).
64 Junto con Resident Evil, Devil May Cry es de las sagas de Capcom con más presencia en el mercado Occidental. Tsujimoto, H. (2019): 33.
65 Yamagawa, J. (山川純) (2018).
66 Por dar una muestra, fue puntuado con un 9/10 en las revistas Game Spot y Eurogamer. Ahmed, S. (2001). Gestalt (2001).
67 Todos los juegos de la serie Devil May Cry forman parte de la categoría Platinum Titles, nombre con el que Capcom se refiere a aquellos juegos que 
han superado el millón de ventas. La primera entrega vendió más de dos millones y medio de unidades. www.capcom.co.jp (2019d).
68 Esta nueva modalidad de combate surgió de un bug del juego precedente, Onimusha: mientras Kamiya probaba el videojuego, se dio cuenta de que 
los enemigos podían alzarle en el aire y golpearle. Se le ocurrió que sería una mecánica divertida para otro juego. Kurabe, E. (クラベ・エスラ) 
(2018).
69 Kamiya se inspiró en los salones de máquinas recreativas para su sistema de puntos de estilo, en los que los jugadores se motivaban para jugar mejor 
si había gente observándolos. Newnham, J. (2016).
70 Fue puntuado con un 6.4/10 en la revista Game Spot y con 5/10 en Eurogamer. Varanini, G. (2003). Reed, K. (2003). A pesar de las malas críticas, 
vendió 1.7 millones de unidades. www.capcom.co.jp (2019d).
71 Yamagawa, J. (山川純) (2018).
72 Stanton, R. (2013). Fue puntuado con un 8.6/10 en la revista Game Spot y con 8/10 en Eurogamer. Kasavin, G. (2005). Reed, K. (2005). Con las 
ventas de la edición original y la edición especial se convirtió en el juego con más ventas de la saga hasta el momento con 2.3 millones de unidades 
vendidas. www.capcom.co.jp (2019d).
73 Concretamente, añadía seis estilos distintos para manejar a Dante y la posibilidad de manejar a su hermano gemelo Vergil. Yamagawa, J. (山川純) 
(2018).
74 Matulef, J. (2011).
75 Fue puntuado con un 8/10 en la revista Game Spot y con 7/10 en Eurogamer. VanOrd, K. (2008). Reed, K. (2008). Superó las ventas de la entrega 
anterior con tres millones de unidades vendidas. www.capcom.co.jp (2019d).
76 Yin-Poole, W. (2010).
77 El nuevo diseño del protagonista causó un gran descontento entre los aficionados, aunque ejecutivos de Capcom aclararon que la reacción adversa 
de los fans formaba parte de su estrategia de marketing. Richardson, K. (2010).
78 Fue puntuado con un 9/10 en la revista Game Spot y con 8/10 en Eurogamer. Walton, M. (2015). Stanton, R. (2015). Vendió 2.4 millones de unida-
des. www.capcom.co.jp (2019d).
79 En el mismo festival fue además nominado en la categoría Best Score & Music. thegameawards.com (2019).
80 Fue puntuado con un 9/10 en la revista Game Spot y forma parte de la lista Eurogamer Recommended de la revista del mismo nombre. Espineli, M. 
(2019). Robinson, M. (2019). Vendió 2.7 millones de unidades. www.capcom.co.jp (2019d).
81 Fillari, A. (2019).
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que permite introducirse en la franquicia a los nuevos fans, una endiablada jugabilidad82 y, no menos importante, 
un extraordinario apartado gráfico que ha llevado a algunos a plantearse si el valle inquietante no ha sido superado, 
o al menos, está muy cerca de serlo83. Este unánime elogio por el público y la crítica especializada lo erigen como 
un ejemplo sobresaliente dentro de esta generación de videojuegos, lo que merita un estudio más detallado de las 
tecnologías empleadas para la consecución de tan notables resultados. 
Siguiendo el lema de “más moderno, mejor, más fuerte” (saishin, saikō, saikyō; 最新、最高、最強)84, la 
intención del equipo desarrollador liderado por el director Itsuno Hideaki85 era llevar hasta el límite el hardware 
de nueva generación para hacer un juego que pudiera confundirse con una película de Hollywood86. En este caso se 
enfrentaban, además, a un problema adicional derivado de la intensa jugabilidad que caracteriza la franquicia. Según 
palabras del productor Okabe Michiteru, la mejora de la tecnología puede llevar a la creación de seres virtuales que 
superen el valle inquietante, pero este objetivo se complica en extremo cuando es perentorio que dichos personajes se 
muevan con naturalidad, ya que puede darse lo que han acuñado como “el valle inquietante de la acción” (アクショ
ンの不気味の谷, akushon no bukimi no tani), término que se refiere al fenómeno en el que personajes hiperrealistas 
se mueven de manera antinatural87.
Con estos objetivos en mente, como primer paso Yoshikawa Tatsuya, diseñador también de los personajes de 
Devil May Cry 4, preparó unos bocetos iniciales dibujados mediante técnicas tradicionales, actualizando el aspecto 
de los personajes habituales y definiendo las características de las nuevas adquisiciones88. 
La primera novedad en el proceso de creación de los personajes fue buscar personas reales que fueran similares 
al arte conceptual de Yoshikawa con la intención de conseguir un aspecto fotorrealista, pero a la vez mantener la 
esencia de los personajes. Antes del perfeccionamiento de la captura de movimiento y, sobre todo, de los dobles 
digitales, los personajes se creaban desde cero con programas de ordenador, dando lugar a diseños fieles a los bocetos 
originales, pero poco realistas. El avance de la tecnología invirtió el proceso de diseño, en el que los desarrolladores 
de videojuegos se inspiraban en actores a la hora de modelar sus personajes89. Capcom, sin embargo, opta por 
seguir el proceso tradicional de adaptar la realidad a la ficción. Por supuesto, este nuevo enfoque no estuvo exento 
de problemas. Nadie en el territorio japonés cumplía sus expectativas, por lo que decidieron contactar agencias de 
modelos inglesas que les permitieron seleccionar gente de muy distintas procedencias que se ajustaba a su imagen de 
los personajes, dando lugar a un reparto internacional90.
Posteriormente, los modelos fueron escaneados en un estudio de fotogrametría, una técnica habitual en muchas 
ramas de la ciencia, especialmente en patrimonio91, que consiste en crear un modelo tridimensional de un objeto real 
tomando fotografías desde distintos ángulos que luego son combinadas mediante un programa de ordenador para 
reconstruir el objeto original92. Esta técnica, utilizada desde hace unos años en el ámbito de los videojuegos para la 
creación de ambientaciones realistas93, ya fue aplicada a personas por Capcom durante el desarrollo de Resident Evil 
7 (2017); de hecho, la empresa nipona ya tenía instalado un estudio94 equipado con ciento tres cámaras digitales de la 
serie Canon EOS para fotografiar el cuerpo y treinta ocho para la cara que disparaban de manera sincronizada gracias 
al software Agisoft PhotoScan95. Sin embargo, seguramente para ahorrar los costes de desplazamiento y alojamiento 
de los modelos, en el caso de Devil May Cry 5 instalaron un estudio de fotogrametría en el extranjero96, gracias en 
gran medida a que, una vez situadas las cámaras, basta con saber su posición y ángulo para reproducir el mismo 
estudio en distintas partes del mundo.
En este punto merece la pena destacar el cuidadoso trabajo invertido en la fabricación de la indumentaria. 
Habitualmente, para replicar ropa fotorrealista en videojuegos es necesario tener vastos conocimientos de materiales, 
diseño y fabricación; luego, hay que pensar cómo le queda al personaje para poder replicarlo digitalmente, a la 
vez que se necesitan conocimientos de biología (movimiento del esqueleto, los músculos, la piel…) para poder 
82 Todos estos aspectos se destacan en diversas críticas, citamos el ejemplo de Castellano, A. (2019).
83 Luna, L. (2019).
84 Devil May Cry Official YouTube Channel (2019).
85 En relación con la presente franquicia, también fue el director de Devil May Cry 4 y director supervisor de DmC. Además, ha sido director de diseño 
de los juegos de la saga desde Devil May Cry 2. www.mobygames.com (2020b).
86 Devil May Cry Official YouTube Channel (2019).
87 Shūka (秋夏) (2018).
88 Se han editado varios artbooks que compilan el arte conceptual de Devil May Cry 5. Por ejemplo, el que formaba parte de la edición coleccionista: 
Capcom (2019).
89 Paroni, N. (2018).
90 Según los créditos finales del videojuego, Adam Cowie (británico) es el modelo de Dante, Maxim Nazarov (ruso) es el modelo de su hermano Ver-
gil, Karlo Baker (británico) de su sobrino Nero, Ariana Damant (medio griega medio inglesa) de su amiga Trish y Owen Mcginnity (medio irlandés 
medio libanés) es el modelo del nuevo personaje, V, por nombrar algunos ejemplos.
91 Los Centros de Apoyo a la Investigación (CAI) e Instalación Científico Tecnológica Singular (ICTS) de la Universidad Complutense de Madrid, 
así como la startup de la Universidad de Zaragoza 3D Scanner ofrecen servicios de fotogrametría para la conservación del patrimonio. www.ucm.
es (2019). 3dscanner.es (2017).
92 Para saber más, Guilherme Rambelli, artista 3D en la desarrolladora de videojuegos suiza EA DICE, colgó en su perfil de Art Station un completo 
tutorial sobre la técnica de fotogrametría aplicada al modelado de entornos realistas, explicando con detalle cada uno de los pasos. Rambelli, G. 
(2017).
93 Game Developers Conference (2016).
94 Egawa, Y. (2017): 38.
95 Ōno, K. (小野憲史) (2019).
96 Ibidem.
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ajustarla correctamente. En este caso, sin embargo, gracias a la potencia del hardware, en vez de crear las prendas 
manualmente por ordenador han podido escanearlas. Los atuendos, inspirados en las colecciones de Carol Christian 
Poell con su uso de metales y la mezcla de un estilo futurista con uno de otaku japonés, fueron diseñados de manera 
conjunta por el diseñador Yoshikawa y la modista londinense Madeleine Jenkins97: el primero elegía los materiales 
basándose en la personalidad de los personajes (priorizando en ocasiones el diseño sobre la practicidad), y Jenkins 
aportaba su experiencia y los detalles (qué partes permitían más movilidad, la posición de las costuras, cuánto 
material se necesitaría, etc.), siendo además la encargada de coser las prendas desde cero, una tarea en la que invirtió 
medio año98. La ropa se acomodó posteriormente a los modelos seleccionados, que fueron escaneados caracterizados 
como sus respectivos personajes. La ropa fue enviada después desde Londres a Serbia, donde se escanearon los trajes 
en alta definición; dado que anteponían la respuesta inmediata a las acciones del jugador a la fidelidad a la prenda 
original, algunos detalles se minimizaron si reproducir el traje exigía demasiado computacionalmente99. Si bien 
todo este proceso resultó costoso, era más eficiente y producía mejores resultados que intentar modelar digitalmente 
ropa realista, pudiendo dedicar el resto del tiempo a mejorar la inmersión del jugador trabajando en los sombreados, 
envejecimiento de los personajes y progresivo ensuciamiento de la ropa.
En total, el modelo original de los personajes estaba compuesto de unos cien millones de polígonos. Tras el 
texturizado y las optimizaciones, al final quedaron unos modelos formados por ciento setenta mil polígonos de los 
cuales treinta y cinco mil correspondían a los trajes100.
Volviendo al diseño de personajes, uno de los puntos más sobresalientes es la animación facial, espontánea y llena 
de matices. Para lograrlo, el primer componente clave fue el nuevo motor gráfico101 que Capcom empezó a desarrollar 
en 2016, Reach for the Moon Engine (abreviado como RE Engine)102, diseñado específicamente para soportar los 
gráficos de Resident Evil 7 y programar juegos para las nuevas consolas de realidad virtual, que permite renderizar los 
nuevos gráficos en tiempo real;103 en palabras del programador líder de la sección de tecnología, Ishida Tomofumi, 
este motor surgió del convencimiento de que “Creating an interesting game should not be hindered by development 
engine constraints. If an artist expresses a desire to do something, the engine must evolve to make it happen.”104 El 
segundo componente fue la empresa serbia 3Lateral, responsable de otros juegos con aclamada captura facial como 
Hellblade (2017)105. Desarrolladores de Capcom han concretado que, contrariamente a la técnica utilizada para crear 
dobles digitales donde se aspira a copiar de forma lo más fidedigna posible al original, en su caso decidieron hacer 
cambios y ajustes a los escáneres faciales y a los gestos de tal manera que se parecieran más a los personajes y menos 
a los modelos106. 
El último punto a tener en cuenta son los movimientos, grabados en un nuevo estudio de mo-cap que construyeron 
recientemente y que cuenta con un techo de siete metros de alto, uno de los más grandes de Japón, permitiéndoles 
grabar un gran número de acrobacias desde diferentes alturas107. Debido a su nivel de detalle, convertir los escáneres 
3D en esqueletos funcionales que permitieran una jugabilidad fluida resultó un proceso complejo. A esto se le añade 
otra técnica inusual utilizada por Capcom, que combina los talentos de diferentes profesionales para dar vida a un 
mismo personaje. Aunque es común utilizar dobles puntualmente para las escenas de riesgo y acrobacias, lo más 
frecuente es utilizar el rostro, movimientos y voz del mismo actor. Sin embargo, en palabras del productor Okabe: 
“For gestures unique to Japanese people, we need to get a Japanese actor to play the part. For voice, we need to use 
a Native English voice actor who can use proper pronunciation.”108 No sólo eso, sino que las animaciones faciales 
y los gestos del cuerpo se grabaron de forma separada y fueron acoplados posteriormente con minuciosidad, otra 
técnica poco manejada109. Por último, aunque no confirmado por Capcom, la difusión de imágenes de varios de sus 
actores de captura de movimiento llevando cascos de captura facial110 nos lleva a suponer que se ha utilizado una 
97 Hodge, K. (2019).
98 Dado que la ropa estaba pensada para poder reproducirse en la realidad, parte del merchandising oficial de la serie son reproducciones de los abrigos 
de los personajes jugables cosidos por Jenkins y expuestos en el Tokyo Game Show 2018. Los materiales y medidas pueden encontrarse en el sitio 
oficial: www.e-capcom.com (2019).
99 Hodge, K. (2019).
100 Ōno, K. (小野憲史) (2019).
101 El motor de un juego (game engine en inglés), ya sea de ordenador o de consola, es el software que provee a los desarrolladores del conjunto de 
elementos necesarios para construir juegos de manera rápida y eficiente. Permite la importación de arte, de modelos 3D desde otro software y com-
binar estos elementos en escenas y ambientaciones concretas. Suelen permitir también añadir luz, sonido, efectos especiales, físicas y animación, 
interactividad y la lógica de la mecánica del juego, así como corregir los errores y optimizar el contenido para distintas plataformas. unity3d.com 
(2020).
102 Ishida, T. (2016): 5.
103 Hidalgo, J. (2019).
104 Ishida, T. (2016): 5.
105 3lateral.com (2019).
106 Devil May Cry Official YouTube Channel (2018).
107 Egawa, Y. (2017): 38.
108 Okabe, M. (2018).
109 Devil May Cry Official YouTube Channel (2019).
110 En su canal oficial, Capcom colgó una entrevista con el actor de captura de movimiento de Dante desde Devil May Cry 3, Reuben Langdon, en el 
que se hacía una comparativa entre la primera escena cinemática donde aparece su personaje en Devil May Cry 5 y las correspondientes grabaciones 
en el estudio de captura de movimiento donde se le ve llevando este casco. Capcom Channel (2019). Unos días después, Brian Hanford, actor que 
da vida a V en el videojuego, colgó una foto de varios de sus compañeros en el estudio de captura de movimiento con cascos similares. Hanford, B. 
(2019).
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técnica más en la creación de expresiones hiperrealistas: combinando la textura111 obtenida mediante el escáner 
fotogramétrico de los rasgos de los modelos con las actuaciones de los actores de movimiento, han combinado 
expresiones realistas (surgidas de las dotes de actuación de los profesionales del cine) con el rostro atractivo de los 
profesionales de la moda. Los personajes se alejan, así, de las personas reales, manteniendo el fotorrealismo sin caer 
en el valle inquietante.
5. Conclusiones
Existe una predisposición en los últimos años a utilizar actores de carne y hueso en los videojuegos. Esto puede 
resultar beneficioso para la industria, ya que facilita publicitar el producto y permite ampliar el público objetivo, pero 
presenta a la vez importantes desventajas: limitarse a duplicar digitalmente a un actor aumenta las posibilidades de 
caer en el valle inquietante, resultando a día de hoy en extremo complejo reproducir con perfecta exactitud a una 
persona real, a la vez que desaprovecha las ilimitadas oportunidades que el medio digital nos ofrece para representar 
cualquier fantasía, pasando a convertirse en un mero reflejo de la realidad.
Devil May Cry 5, por su parte, gracias a la combinación de técnicas tradicionales (costura, fotogrametría…), con 
los últimos avances en captura de movimiento, es capaz de reproducir de manera hiperrealista personajes ficticios, 
representaciones ideales que bien podrían ser reales pero que son imposibles de encontrar. En suma, hace realidad 
nuestra imaginación. Utilizar este tipo de técnicas en los videojuegos ofrece considerables ventajas, ya que los 
desarrolladores no tienen que restringir sus diseños, a la vez que permite superar el valle inquietante ofreciendo 
personajes fotorrealistas sin equivalente en la realidad, favoreciendo que las expectativas de los espectadores no se 
vean traicionadas al comparar de manera inconsciente la versión real con la virtual.
Es especialmente significativo que este planteamiento haya venido de la mano de una empresa nipona veterana en 
el ámbito de los videojuegos como es Capcom, fundada en los inicios de la industria de este medio de entretenimiento, 
pero siempre reinventándose a lo largo de sus más de cuarenta años de existencia para estar a la vanguardia. Además, 
sus aportaciones a la industria no suelen ser el fruto de ilimitados medios económicos que les permiten desarrollar 
costosas y punteras nuevas tecnologías, sino que tienden a aplicar de forma novedosa conceptos ya existentes, dando 
lugar a una innovación fundamentada en lo corriente.
En conclusión, con este estudio de caso hemos demostrado que las desarrolladoras niponas todavía tienen mucho 
que ofrecer en el ámbito de los videojuegos ya que, si bien es innegable que el mercado estadounidense posee una 
superioridad económica que le permite estar en la cima de muchas industrias, incluida las de los videojuegos, la 
innovación no surge del dinero, sino de las ideas.
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